







































































- 5. + 12.i
と実数と同じ記法で計算することができます．
マトリクスの定義は












































































































図 4: 専用エディタ Scipad．
3. clear;
4.
5. MAX_STEP = 1000;
6. dt = 0.01;
7. STORE = zeros(MAX_STEP);
8.
9. for i=1:MAX_STEP
10. t = i*dt;
11. angle = sin(t);
12.
13. STORE(i) = angle;
14. end
15.
16. TIME = 1:MAX_STEP;
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= v0 ¡ gt
と表すことができます．ここで tは時刻，h(t) [m]は時
刻 tのボールの高さ，gは重力加速度で g = 9:8 [m/s2]
です．また投げ上げるとき，手から離れる高さ（高さの
初期値）を h0 = 1 [m]とし，初速度は v0 = 20 [m/s]と
しました．
このモデルを用いて時刻 0 からボールが地面に落ち
るまで（即ち h(t) · 0 となるまで）のボール高度を
dt = 0:1 [s]毎に記録し，グラフにしてみましょう．
そのプログラムは以下のようになります．制御構文は
while文を使ってみました．
1. // Throw ball
2. clear;
3.
4. h = 1; // ボール初期高度
5. v = 20; // 投げ上げ初速度
6. g = 9.8; // 重力加速度
7.
8. dt = 0.1; // 時間刻み
9. t = 0; // 時刻
10.
11. STEP = 1; // カウンタ
12. STORE_H = h; // 高さ hを保存するベクトル
13. STORE_T = t; // 時間 tを保存するベクトル
14.
15. while(h>0)
16. dh = v*dt - g*t*dt; // ボール高度の更新
17. h = h + dh;
18.
19. STEP = STEP + 1; // カウンタを進める
20. t = t + dt; // 時刻を進める
21.
22. STORE_H(STEP+1) = h; // データの保存
23. STORE_T(STEP+1) = t;
24. end
25.
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